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ABSTRAK 
 
Alex Iskandar. K3513008. PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN 
INTERAKTIF SUBNETTING UNTUK SISWA KELAS X REKAYASA 
PERANGKAT LUNAK SMK NEGERI 2 KARANGANYAR. Skripsi, Fakultas 
Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Sebelas Maret Surakarta. Januari 2018. 
Dampak perkembangan teknologi informasi dan komunikasi terhadap 
proses pembelajaran diantaranya adalah memperkaya sumber dan media 
pembelajaran. Salah satu contohnya adalah media pembelajaran interaktif. 
Penggunaan media pembelajaran interaktif dalam proses belajar mengajar dapat  
membuat suasana yang berbeda di dalam kelas, karena materi pembelajaran yang 
sebelumnya disampaikan melalui ceramah dapat divariasikan dengan integrasi  
dalam bentuk teks, suara, gambar bergerak dan video 
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan dan mengetahui 
kelayakan aplikasi media pembelajaran interaktif subnetting. Penelitian ini 
menggunakan model penelitian pengembangan dengan model pengembangan 
Luther. Model pengembangan tersebut terbagi menjadi enam tahapan yakni, 
konsep, perancangan, pengumpulan bahan, pengembangan, pengujian, dan 
distribusi. 
Hasil penilaian aplikasi media pembelajaran diperoleh presentase kelayakan 
sebesar 88% dari ahli media, 85% dari ahli materi, dan 88% dari uji coba pengguna. 
Berdasarkan hasil penilaian tersebut menunjukkan bahwa aplikasi media 
pembelajaran interaktif subnetting yang telah dikembangkan termasuk dalam 
kategori sangat layak dan dapat digunakan sebagai media pembelajaran pada mata 
pelajaran jaringan dasar. 
Kata Kunci: Media Pembelajaran, Subnetting, Jaringan  
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ABSTRACT 
Alex Iskandar. THE DEVELOPMENT OF SUBNETING INTERACTIVE 
LEARNING MEDIA FOR SOFTWARE ENGINEERING FIRST GRADE 
STUDENT OF  SMK N 2 KARANGANYAR. Mini Thesis. Teacher Training and 
Education Faculty of Universitas Sebelas Maret. January 2018. 
The impact of information and communication technology developments 
towards the learning process is adding source and learning media variations. The 
use of interactive learning media in the teaching and learning process can create a 
different atmosphere in the classroom, because the learning materials previously 
delivered through lectures can be varied with integration in the form of text, sound, 
moving pictures and video. 
The purpose of this research is to develop and to know the feasibility of 
subnetting interactive learning media applications. The research was carried out 
using the method research and development. The model used is the development 
model of Luther that consists of six stages: concept, design, material collecting, 
assembly, testing, and distribution. 
The result of learning media application assessment obtained the percentage 
of 80% of the media expert, 85% of material experts, and 88% of users. Based on 
the test results obtained the conclusion that subnetting interactive learning media 
applications are included in the category are very feasible and can be used as an 
instructional media in basic networking subject. 
 
Keywords: Learning Media, Subnetting, Networking 
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MOTTO  
 
Sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan. Maka apabila engkau telah 
selesai (dari sesuatu urusan), tetaplah bekerja keras (untuk urusan yang lain). Dan 
hanya kepada Tuhanmulah engkau berharap. 
(QS. Al-Insyirah, 6-8) 
 
Do’akan apa yang diusahakan, Usahakan apa yang dido’akan. 
(Anonim) 
 
Banyak kegagalan dalam hidup ini dikarenakan orang-orang tidak menyadari 
betapa dekatnya mereka dengan keberhasilan saat mereka menyerah. 
(Thomas Alva Edison) 
 
Kegagalan hanya terjadi bila kita menyerah. 
(Lessing) 
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